





Setelah mengetahui dunia otaku kemudian dapat diketahui bahwa otaku terpisah 
dari realitas obyektif masyarakat yang kemudian mendapatkan perlakuan tidak 
menyenangkan sehingga ia seperti terpisah dari masyarakat tempat lingkungan ia 
tinggal di Malang dan akhirnya membentuk dunianya sendiri. Dunia tersebut 
kemudian berkembang menjadi suatu pola prilaku yang hanya diketahui oleh 
kalangan otaku. Keadaan ini kemuidan menjadikan realitas yang dimiliki otaku tidak 
simetris dengan realitas yang ada pada masyarakat. Maka dari itu perlu adanya 
penyebaran pengetahuan tentang dunia otaku itu sendiri untuk kembali menyatukan 
pandangan agar realitas subyektif dan obyektif kembali simetris.  
Penyebaran pengetahuan tersebut dilakukan dalam beberapa upaya, bagi otaku ini 
merupakan bentuk eksternalisai dunianya kedalam masyarakat sekaligus sebagai 
bentuk pemeliharaan realitas subyektifnya. Upaya tersebut dituangkan dalam kegiatan 
Jejepangan atau biasa disebut event. Salah satu bentuk nyatanya di kota Malang 
adalah Daisuki, Isshoni tanomimashou dan beberapa event lainya yang serupa yang 
merupakan sebuah media untuk saling berbagi dunia otaku kepada pengunjung yang 
non otaku. Dibukanya acara tersebut bagi umum merupakan salah satu bentuk akan 
terjadinya proses bebabagi pengetahuan antara otaku dan non otaku. Selain itu upaya 
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yang dia lakukan adalah membentuk komunitas yang berkaitan dengan realitas 
subyektifnya. Walaupun tidak sebesar event Jejepangan komunitas menjadi tempat 
dimana mereka berkumpul dan bertukar informasi. Dalam komunitas ini pun tidak 
hanya terpaku pada otaku saja tapi memberikan pengetahuan pada siapa saja yang 
ingin mengetahui kegiatanya. Upaya membagikan pengetahuan kepada siapa saja 
yang ingin mengetahui tentang dunia otaku adalah cara mereka agar realitas 
subyektifnya simetris dengan realitas obyektif masyarakat. 
Kemudian selain upaya bagaimana otaku membentuk realitas subyektifnya di 
masyarakat peneliti mendapatkan temuan dari penelitian kali ini. temuan tersebut 
berupa dunia otaku tersebut ternyata tidak senyaman dunia anak-anak. Dunia ini 
tergolong mahal walaupun sepintas terlihat murah. Karena setiap bentuk kegiatanya 
mereka tidak lepas dari barang yang berkaitan dengan anime seperti mainan, cosplay 
dan komik yang berasal dari luar Indonesia sehingga harga yang perlu dibayar 
tergolong mahal. Selain itu dalam dunia bentukan imajinasi otaku ini begitu rumit 
hingga ada sebuah imajinasi yang hidup dalam pikiran setiap otaku. Imajinasi 
tersebut berbentuk pemikirannya soal anime atau manga yang selaras dengan dunia 
nyata. Anak-anak tidak akan mampu mengikuti gaya hidup yang seperti ini kecuali 
dia berasal dari keluarga menengah keatas dan kemampuan untuk merefleksikan diri 
dari yang dilihat menjadi sebuah pandangan hidup.  
 Ada hal yang kemudian harus dialami oleh otaku adalah bagaimana mereka 
memiliki keinginan berbagi dengan temannya namun yang terjadi mendapatkan 
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penolakan dari lingkungan sekitar. Mereka yang mendapatkan perlakuan seperti itu 
pada akhirnya akan lebih tenggelam dalam dunia otaku. karena baginya dunia 
bentukan ini lebih nyata dan lebih dapat diterima dalam menjalani kehidupanya. 
Namun uniknya mereka masih berusaha untuk diakui walaupun mereka diperlakuakn 
seperti lelucon. Akhirnya timbul jarak antara otaku dan non otaku. 
Kemudian dalam penelitian kali ini didapatkan sebuah bentuk kegiatan yang 
berbeda dengan konstruksi masyarakat tentang anime dan manga. Dunia otaku yang 
penuh dengan imajinasi dan sangat melekat dengan dunia anak-anak ternyata dalam 
keseharianya mereka menjalani kehidupan sosialnya dengan bertahan dari anggapan 
yang merendahkan mereka. Dalam kegiatanya otaku sangat mencintai anime atau 
manga sehingga dia tidak lepas dari hal tersebut bahkan sampai ada yang mencintai 
dan menjadikan anime atau manga sebagai inspirasi hidupnya. Dunia otaku sendiri 
sangat kompleks tidak hanya terikat pada melihat anime atau membaca manga namun 
mereka selalu memperbarui pengetaghuan seputar anime dan manga serta mencoba 
untuk mendekatkan diri dengan imajinasi mereka. Mainan, cosplay dan diskusi 
merupakan media mereka dalam mendekatkan diri dengan imaji mereka kemudian 







Dengan mengetahui dunia otaku dan  pengaruhnya dari anime dan manga maka 
menurut peneliti perlu dilakukan kajian lebih mendalam tentang manga dan anime. 
Karena pengetahuan tentang manga dann anime di Malang sangat rendah kemudian 
berdampak pada komik-komik serupa yang dikiranya tidak memberikan pengetahuan 
bagi masyarakat. Walaupun Jepang telah membuktikan bahwa dengan manga dan 
anime mereka mampu melewati fase krisis ekonomi pasca perang dunia dua namun 
apresiasi terhadap manga dan komik sangatlah rendah. Maka dari itu agar ada 
pengetahuan yang lebih dalam maka perlu diadakan penilitian soal dunia komik. 
Dunia komik ini yang dimaksud bukan hanya manga saja. 
Jika pengaruh manga sampai pada individu yang kemudian menciptakan otaku-
otaku di luar Jepang dan Malang sebagai salah satu tempat hiodupnya otaku maka 
penilit menyarankan agar ada sebuah penelitian lebih lanjut berkaitan dengan 
kebudayaan, sejarah dan nilai sosial yang ada pada manga agar menjadi refrensi dari 
komikus Indonesia.  
Jika ingin mengembangkan penelitian ini maka peneliti juga menyarankan agar 
dilakukan penelitian tentang perbedaan komik Indonesia dan manga untuk 
mengetahui ketertarikan individu dalam cerita manga sampai dia 
menginternalisasikan dalam hidupnya.   
 
